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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Dunia periklanan pada era globalisasi ini sangat maju dan canggih, bagi orang-
orang yang berkecimpung dalam dunia bisnis, tidak cukup hanya mengandalkan iklan dan 
untuk mengembangkan dan membuat bisnis yang mereka jalankan dapat maju dan dikenal 
oleh berbagai kalangan masyarakat. Perkembangan dunia periklanan saat ini, semakin 
pesat dan maju dalam hal kreatifitas pemasaran dan promosi produk atau jasa. Dengan 
persaingan yang semakin ketat ini, perusahaan biro-biro iklan mulai menunjukan identitas 
perusahaannya masing-masing melalui bentuk kreatifitas dan pemasaran yang paling 
terbaik. Selain itu juga diperlukan komunikasi pemasaran yang terencana sehingga 
konsumen percaya. Proses kreatifitas tidak hanya melalui below the line (media lini bawah, 
yaitu seperti media massa cetak dan media massa elektronik) atau above the line (media 
lini atas, yaitu brosur, pamflet, spanduk, dll), namun dapat dibantu melalui keefektifan 
pemasaran dengan menjadi sponsor sebuah event tertentu, dengan hal ini produk dari 
sebuah perusahaan dapat dikenalkan kepada masyarakat.  
Dalam dunia bisnis, periklanan selain merupakan usaha menyebarkan gagasan, ide, 
atau pesan, juga mampu mempengaruhi seseorang dalam proses pengambilan keputusan 
untuk membeli dan memakai produk atau jasa tersebut. Perkembangan bidang industri dan 
jasa saat ini menjadikan iklan sebagai alat utama dalam memperkenalkan produk/ jasa atau 
ide kepada khalayak, kemudian untuk mendukung kesuksesan dalam penyampaian 
informasi tersebut kepada khalayak. Dengan demikian fungsi periklanan merupakan suatu 
hal penting untuk meningkatkan penjualan produk atau jasa yang ditawarkan karena 
dengan mengetahui fungsi iklan itu sendiri, tentunya kita lebih mengetahui bagaimana 
iklan dapat mempengaruhi khalayak sasarannya.  
Dalam kampanye brand identity suatu perusahaan atau produk, merchandise sering 
kali menjadi metode efektif untuk dilakukan. Merchandise termasuk dalam tipe below the 
line (BTL) advertising, yaitu upaya periklanan tanpa menggunakan media-media iklan 
konvensional, seperti media massa (televisi, radio, surat kabar, majalah, dll). Jika 
umumnya iklan dilakukan dengan memanfaatkan media massa, seperti iklan cetak dikoran, 
iklan audio di radio, atau audio visual di televisi, maka merchandise ini memanfaatkan 
item-item produk yang banyak dipakai dalam kehidupan keseharian sebagai media 
beriklan. Bisnis merchandise ini memang membutuhkan biaya yang cukup mahal, tetapi 
ini merupakan jalan pintas kesuksesan bisnis. Kesuksesan bisnis tergantung dari kehebatan 
perusahaan dalam menjalankan usahanya. Dan salah satu perusahaan yang berhasil dalam 
usahanya adalah dimana ditempatkannya penulis dalam melaksanakan Kuliah Kerja Media 
(KKM) yakni di Kedai Digital Jogja. 
Persaingan  usaha di bidang  digital  printing dirasa  kian  ketat.  Hal  ini  ditandai  
dengan  munculnya  beberapa  perusahaan  dengan produk  sejenis  yang  lebih  inovatif.  
Semua  produsen barang  maupun  jasa  dituntut untuk  terus  melakukan  perbaikan,  
penyempurnaan,  dan juga  terobosan-terobosan baru.  Pelaku  bisnis  dalam  bidang  digital  
printing  dituntut  untuk  terus  berupaya  agar produknya bisa diinginkan dan diterima 
konsumen, yang selanjutnya akan berdampak pada omset perusahaan. Dengan terus 
bermunculannya perusahaan digital printing di  
Kota Jogja  membuat  konsumen  memiliki  beragam  pilihan untuk  menggunakan  jasa 
tersebut. Salah satu perusahaan yang bergerak di bidang ini adalah Kedai Digital. 
Perusahaan ini bergerak dalam pengadaan dan penjualan produk- produk merchandise. 
Kuliah Kerja Media (KKM) sendiri merupakan dasar pelaksanaan kerja nyata untuk 
para mahasiswa yang tengah menempuh tahap akhir di masa perkuliahannya. Kuliah Kerja 
Media (KKM) ini, dijadikan sarana latihan bagi mahasiswa untuk mampu mengenal dunia 
kerja nyata dan mempraktekkannya apa yang telah didapatkan selama masa perkuliahan 
secara langsung. Kuliah Kerja Media (KKM) dilaksanakan agar mahasiswa dapat 
memanfaatkan kesempatan yang diberikan, untuk merasakan dan mendapatkan suatu 
pengalaman kerja nyata di lapangan pekerjaan yang sebenarnya. Melalui kesempatan ini 
pengalaman yang diperoleh sangat berharga sebab mahasiswa yang mengikuti Kuliah 
Kerja Media (KKM) dapat ikut serta dalam kegiatan perencanaan dan produksi sebuah 
karya iklan dari tahap penyusun konsep sampai tahap eksekusi. Kuliah Kerja Media 
(KKM) merupakan peranan penting untuk mahasiswa dalam berinteraksi di dalam dunia 
kerja, selain itu juga syarat kelulusan bagi mahasiswa.  
Pada saat pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) penulis memilih tempat magang 
di Kedai Digital Jogja karena perusahaan ini merupakan perusahaan merchandise 
terkemuka di Jogja yang berpengalaman di berbagai kota-kota besar di Indonesia. Kedai 
Digital juga memberikan kesempatan yang sangat luas bagi para mahasiswa sebagai 
pemula untuk menjalankan Kuliah Kerja Media. Kedai Digital memiliki desainer yang 
sudah berpengalaman dalam bidang desain selama 11 tahun sejak tahun 2005. Beberapa 
klien di kota Jogja telah ditangani oleh Kedai Digital dalam pembuatan merchandise, antara 
lain : ADIRA Finance, PT AHASS Honda, AIA Financial, Sekolah Al-Azhar, Alfamart, 
Alianz, Astra Daihatsu, Astra Honda, Asuransi Rama Satria, Bank Perkreditan Rakyat, 
Bank Mayapada, Bank Mandiri, Atribute to Blink, Bali Spa Palace, Balige Coffee, 
Bandeng Bakar Juwana, Bank BTPN, Bank CIMB Niaga, Citibank. Sesuai dengan 
kemampuan dan keinginan, penulis di tempatkan di divisi kreatif sebagai desainer. Pada 
divisi kreatif, penulis dituntut untuk menampilkan ide-ide kreatif, fresh dan inovatif agar 
klien merasa puas dengan hasil merchandise yang telah dipesan.  
Desainer memiliki  peran  penting  dalam  sebuah  keberhasilan  kampanye 
periklanan khususnya dalam dunia merchandise. Hal tersebut  dikarenakan  segala  sesuatu  
yang  yang  berhubungan  dengan proses  pembuatan  desain dimulai  dari  konsep  dasar  
yang didapat  dari brain storming sampai  dengan layout desain, semuanya  akan  
dikerjakan  pada bagian  kreatif.  Bagian  kreatif  memungkinkan menjual  ide atau  gagasan 
yang paling sempurna yang mana klien tidak dapat menduga seperti itu. Pada  bagian  
kreatif  seorang  desainer  harus  benar-benar bisa membuat iklan yang menarik  maupun 
mempengaruhi klien untuk menggunakan produk tersebut. Pekerjaan kreatif ini merupakan 
proses penggambaran, penulisan dan perancangan dalam produksi sebuah iklan. 
Diharapkan desain iklan yang dibuat mampu menembus persaingan pasar yang ketat. 
Sehingga mengharuskan perusahaan Kedai Digital untuk melihat dengan jeli dalam 
mempertahankan dan menempatkan produknya pada posisi pertama guna meningkatkan 
citra perusahaan. 
Pada  pelaksanaan  Kuliah  Kerja  Media (KKM) ini  penulis  merasa tertarik  dan  
ingin  mengetahui  lebih  dalam  tentang  proses  kerja  desainer, yang salah satunya adalah 
menangani klien dalam pembuatan desain merchandise. Dimana mahasiswa terjun 
langsung dalam dunia kerja yang sesungguhnya. Dengan  Kuliah Kerja Media (KKM),  
mahasiswa  dapat  lebih  memahami  lingkungan  dan  proses kerja secara mendetail dan 
nyata sesuai dengan bidangnya masing-masing. Untuk itu penulis mencoba membuat 
analisa tentang proses kerja desainer di Kedai Digital, dengan judul Proses Kerja Desainer 
Merchandise di Kedai Digital, Yogyakarta. 
B. Tujuan 
Adapun tujuan Kuliah Kerja Media (KKM), yaitu : 
1. Secara umum tujuan dari Kuliah Kerja Media (KKM) ini adalah sebagai syarat bagi 
penulis untuk menyelesaikan Tugas Akhir perkuliahan jurusan Periklanan FISIP UNS, 
sehingga penulis bisa mendapatkan gelar Ahli Madya Komunikasi Terapan. 
2. Untuk menerapkan dan mempraktekkan semua pengetahuan, teori, dan ilmu yang di 
dapat dibangku perkuliahan ke dalam dunia kerja yang sesungguhnya. 
3. Memperoleh  wawasan  dan  pengetahuan  serta  pengalaman  nyata dalam dunia kerja 
kreatif desain sebagai persiapan guna penyesuaian diri dalam dunia kerja yang nyata. 
4. Untuk  bisa  melihat,  mengikuti  dan  terjun  langsung  dalam  proses kerja professional. 
 
C. Manfaat 
Manfaat dai Kuliah Kerja Media (KKM) adalah sebagai berikut : 
1. Menambah relasi atau koneksi dalam dunia kerja. 
2. Menambah  pengetahuan  tentang  proses  kerja  kreatif  desain di perusahan 
merchandise. 
3. Menambah wawasan dan pengalaman kerja di bidang periklanan sesuai dengan penulis 
ambil dalam bangku perkuliahan. 
4. Dapat mengetahui kemampuan penulis di dunia periklanan. 
D. Tempat dan Waktu Pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) 
Kuliah  Kerja  Media (KKM)  yang  dilakukan penulis adalah antara  bulan Maret sampai 
Mei  2016, Kuliah Kerja Media (KKM) dilakukan secara  individu oleh tiap mahasiswa 
mulai dari pengajuan permohonan magang, waktu pelaksanaan magang hingga konsentrasi 
yang dipilih. Adapun  data  mengenai perusahaan tempat Kuliah Kerja Media (KKM) 
adalah sebagai berikut : 
a. Nama Perusahaan : Kedai Digital  
b. Alamat : Jalan Demangan Baru No. 11, Catur    
  Tunggal, Kecamatan Depok, Kab. Sleman,  
  Yogyakarta. 
c. Telp / Fax  : (0274) 556858 
d. E-mail   : kedaidigital@yahoo.com 
e. Bidang usaha  : Merchandise dan Desain Grafis 
f. Waktu pelaksanaan : 16 Maret – 16 Mei 2016  
 
